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ABSTRAK 
Rekaan versatil permainan kanak-kanak prasekolah merupakan suatu rekaan yang 
dihasilkan di mana ianya direka khas dan mempunyai dua fungsi. Tujuan kajian ini dilakukan 
adalah kerana rekaan versatil permainan kanak-kanak prasekolah kurang di pasaran masa kini. 
Permainan merupakan kesibukan yang dipilih sendiri tanpa ada unsur paksaan, tanpa didesak 
oleh rasa tanggungjawab serta tujuan tertentu. Tujuan permainan terletak kepada permainan itu 
sendiri dan ia dicapai sewaktu mereka bermain. Anak-anak suka bermain kerana di dalam diri 
mereka terdapat dorongan batin dan dorongan untuk mengembangkan diri mereka. Menurut 
Hurlock (1993) bahawa masa usia prasekolah (3-6 tahun) merupakan (golden age) iaitu dalam 
proses perkembangan anak-anak, kerana di usia ini anak mengalami proses perkembangan 
fizikal, intelektual, emosional dan sosial. (Khobir. Disember 2009) 1 
X 
'-Khobir. Disember (2009). Dosen .Jurusan Tarbiyah Sekolah Tinggi Agama Islam (STAIN) Pekalongan. 
ABSTRACT 
The versatile design of play for preschool kids is a design which made specially with dwi- 
function. This research was dine since this kinds of versatile design of play preschool kids can 
rarely be found in the market. Play or game is an action which is chosen without any kind of 
force, without being forced of any responsibility or any particular purposes. The purpose of the 
play depends on the game itself an it could only be gained when they play the game. Kids love to 
play because within themselves there is the influence of inner self and the influence improve 
themselves. According to Hurlock(1993), the age of preschool kids (3-6 years) is (golden age) 
which is in the process of kid's development because during this age kids are going through the 
process of physical development, intelectual, emotional and social, 
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Rekaan Versatil Permainan Kanak-kanak Prasekolah merupakan suatu rekaan 
yang dihasilkan di mana ianya direka khas dan mempunyai dua fungsi. 
Tujuan kajian ini dilakukan adalah kerana rekaan dwifungsi permainan 
kanak-kanak merupakan kesibukan yang dipilih sendiri tanpa ada unsur 
paksaan, tanpa didesak oleh rasa tanggungjawab. Bermain merupakan sebuah 
pekerjaan" yang sangat singkat waktu dan sering kali dilakukan oleh anak- 
anak. Oleh sebab itu, tidak dapat dinafikan bahawa dunia anak adalah dunia 
hiburan (permainan). (Khobir, Upaya Mendidik Anak Melalui Permainan 
Edukatif, 2009) 1 
Bermain (play) merupakan istilah yang digunakan secara bebas. Kanak-kanak 
dan permainan tidak dapat dipisahkan satu sama lain. Menurut MJ. Langeveld 
(1979:25) pennainan adalah merupakan kesibukan yang paling penting dalam 
dunia kanak-kanak. Permainan merupakan suatu perbuatan yang 
mengandungi keasyikan dan dilakukan atas kehendak sendiri. (Khobir, 196 
Forum Tarbiyah Vol. 7, No .2, 2009)° 
Permainan juga merupakan salah satu bentuk aktiviti sosial yang dominan 
pada masa awal kanak-kanak. Hal ini kerana, anak-anak menghabiskan lebih 
banyak masa dirumahnya berbanding di luar rumah bersama rakan-rakannya. 
Oleh itu, pennainan bagi anak-anak adalah suatu aktiviti yang menyenangkan. 
'-Ahmad Khobir,(2009). Dosen Jurusan Tarbiyah Sekolah Tinggi Agama Islam (STAIN) 
Pekalongan. 
Ahamad Khobir, (2009). 196 Forum TarbiyahVol. 7, No.2. Disember 2009 
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1.2 Penyataan Masalah 
Melalui kajian awal didapati masalah kajian adalah seperti berikut: 
i. Kajian permainan adalah tidak di eksplorasikan secara kreatif pada 
ciri-ciri praktikal dalam penggunaannya. 
11. Rekaan permainan kanak-kanak di pasaran kebanyakan hanya fokus 
kepada nilai estetika sahaja bukan nilai praktikal. 
i. Kurang kajian eksplorasi rekaan versatil permainan dan 
pakaian kanak-kanak. 
Menurut Abd.Rahim ( 1999) kreativiti amat pen ting dalam dunia 
perrnaman kanak-kanak kerana ia mampu melahirkan citra masyarakat 
yang kreatif (creative society) dan negara kreatif (creative nation). Di 
a, 
Malaysia, potensi untuk melahirkan manusia yang kreatif dan inovatif ini 
terpancar dalam Falsafah Pendidikan Kebangsaan serta pengaplikasiannya 
dalam kurikulum mata pelajaran (Rahim, 1999)°. Imi menyokong data 
bahawa kreativiti pada sesorang adalah menjadi salah satu faktor dalam 
penghasilan produk yang kreatif dan inovatif. 
ii. Rekaan permainan kanak-kanak di pasaran kebanyakan 
hanya fokus kepada 
praktikal. 
nilai estetika sahaja bukan nilai 
Dari pemerhatian awal kajian pasaran tempatan di dapati majoriti 
rekaan permainan kanak-kanak adalah memfokuskan nilai estetika 
dengan satu fungsi sahaja. Contohnya, permainan anak patung 
-Rahim( 1999) Falsafah Pendidikan Kebangsaan. 
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berfungsi untuk dimainkan sahaja dan hanya dibuat sebagai 
pelukan anak-anak sahaja semasa tidur. 
1.3 Persoalan Kajian 
Persoalan kajian adalah seperti berikut: 
i. Apakah ciri-ciri rekaan versatil permainan kanak-kanak prasekolah? 
IL Bagaimana elemen permainan kanak-kanak dapat dihasilkan dalam 
rekaan versatil? 
111. Bagaimanakah reka bentuk pennainan versatil dapat dihasilkan? 
1.4 Objektif Kajian 
Objektif kajian adalah seperti berikut : 
i. Mengenal pasti ciri-ciri rekaan versatil permainan kanak-kanak 
prasekolah. 
11. Membuat kajian eksperimentasi rekaan versatil permainan kanak- 
kanak prasekolah. 
iii. Menghasilkan reka bentuk permainan kanak-kanak dalam rekaan 
versatil terkini. 
iv. Membuat validasi terhadap produk akhir. 
1.5 Kepentingan Kajian 
Kajian ini amat penting bagi memperkenalkan rekaan versatil permaman 
kanak-kanak prasekolah kepada masyarakat Malaysia khususnya untuk 
memberi altematif pada rekaan permainan yang sedia ada di pasaran. Melalui 
kajian awal didapati seni reka pennainan merupakan idea alternatif untuk 
3 
menerapkan ciri-ciri rekaan versatil dalarn rnenghasilkan permainan kanak- 
kanak prasekolah. Sehubungan dengan itu, kajian ini juga dilakukan untuk 
mengenal pasti potensi elemen rekaan versatil dalarn rnenghasilkan 
permainan kanak-kanak prasekolah. Produk akhir yang dihasilkan diharap 
dapat mernberi nafas baru dalam rekaan produk fesyen permainan kanak- 
kanak yang bermotivasi. 
1.6 Skop Kajian 
Skop kajian ini terturnpu di sekitar kawasan bandar raya Kuching, Kota 
Samarahan Sarawak iaitu pada sekolah-sekolah taska, rumah kediaman, pasar 
raya dan kedai-kedai yang terdiri daripada kanak-kanak prasekolah, ibu bapa, 
dan penjaga kanak-kanak. 
1.7 Limitasi Kajian 
Kajian ini berumur antara 5-7 tahun yang memfokuskan kepada cm-cm 
praktikal pada warna versatil serta material yang sesuai untuk golongan 
kanak-kanak prasekolah. la bertujuan untuk menarik minat serta 
rnemfokuskan tentang rekaan permainan kanak-kanak prasekolah iaitu warna 
dan fabrik yang sesuai untuk golongan kanak-kanak prasekolah. Ia bertujuan 
untuk menarik minat serta memaksimumkan lagi penggunaan permainan. 
1.8 Hipotesis 
Koleksi rekaan versatil permainan kanak-kanak yang mengikut peredaran 
produk fesyen tersebut yang akan menarik minat generasi barn khususnya 
kepada masyarakat Malaysia. Malah bertujuan untuk menarik minat serta 
memaksirnumkan lagi penggunaan permainan. 
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1.9 Kesimpulan 
Elemen rekaan versatil permainan kanak-kanak prasekolah berpotensi 
diaplikasikan dalam produk fesyen. Pengkaji menggunakan metodologi 
penyelidikan yang sesuai bagi menjawab persoalan kajian. Metodologi kajian 
yang digunakan akan dibincangkan lebih lanjut di dalam Bab 3 nanti. Sesuai 
dengan arus pemodenan, produk ini amat penting bagi rnenonjolkan identiti 
kanak-kanak prasekolah dalam sesebuah masyarakat. Oleh itu, kajian ini 
diharapkan dapat memperkenalkan rekaan permainan kanak-kanak iaitu 
sebagai permainan dan juga pemakaian untuk kanak-kanak tersebut. 
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BAB2 
KAJIAN LEP AS 
2.1 Pengenalan 
2.1.1 Rekaan Permainan Kanak-kanak. 
Kajian lepas penting untuk rnengetahui sumber rujukan yang telah digunakan 
oleh penyelidik berdasarkan kajian yang telah dibuat oleh pengkaji lepas 
melalui buku-buku, jumal dan majalah yang pemah dihasilkan. Selain itu, 
kajian lepas juga bertujuan untuk mencari bukti bagi kesahihan sesuatu kajian 
atau sebagai bahan sokongan. 
Ia juga merupakan kajian yang perlu dilakukan penyelidik bagi membantu 
dalam membuat perbandingan antara rekaan dahulu dan rekaan baru yang 
bakal dihasilkan. Dalam penyelidikan yang berkaitan rekaan produk verseail 
iaitu produk pennainan kanak-kanak melalui aplikasi dari batik canting ini, 
beberapa pengkaji turut melakukan kajian mengenai pennainan kanak-kanak. 
Kajian ini tidak memfokuskan kepada bahagian praktikal atau penggayaan 
sesuatu rekaan dipakai oleh pengguna di pasaran sedia ada. 
2.1.2 Rekaan Versatil Permainan Kanak-kanak Prasekolah. 
Rekaan versatil permainan kanak-kanak prasekolah merupakan suatu rekaan 
yang dihasilkan di mana ianya direka khas dan mempunyai dua fungsi. 
Tujuan kajian ini dilakukan adalah kerana rekaan versatile permainan kanak- 
kanak prasekolah Pennainan merupakan kesibukan yang dipilih sendiri tanpa 
ada unsur paksaan, tanpa didesak oleh rasa tanggungjawab. Permainan tidak 
memiliki tujuan tertentu. Tujuan permainan terletak kepada permainan itu 
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sendiri dan dicapai sewaktu mereka bennain. Anak-anak suka bermain kerana 
C 
di dalarn diri rnereka terdapat dorongan batin dan dorongan untuk 
mengernbangkan diri mereka. Menurut Hurlock (I 993) bahawa masa usia 
prasekolah (3-6 tahun) rnerupakan tarikh keernasan (golden age) dalam proses 
perkembangan anak-anak, kerana di usia ini anak mengalami proses 
perkernbangan fizikal, intelektual, emosional dan sosial. 
Menurut Abd. Rahim (1999) kreativiti amat penting dalam dunia pendidikan 
kanak-kanak keran ia mampu melahirkan citra masyarakat yang kreatif 
(creative society) dan negara kreatif (creative nation). Di Malaysia, potensi 
untuk melahirkan rnanusia yang kreatif dan inovatif ini terpancar dalam 
Falsafah Pendidikan Kebangsaan serta pengaplikasiannya dalam kurikulum 
mata pelajaran. (Khobir, Upaya Mendidik Anak Melalui Permainan Edukatif, 
oil 
4 2009). 
Disebabkan perkara-paerkara di atas maka amatlah penting 
untukmpenghasilan reka bentuk permainan kanak-kanak yang kreatif bukan 
sahaja menekan aspek estetika tetapi juga penggunaan samoingan yang 
praktikal. Ini diharap akan membantu perkembangan minda kanak-kanak ke 
arah yang produktif dan kreatif. 
2.2 Kajian Lepas 
2.2.1 Kemampuan Imaginasi Anak Usia Dini Sebagai Sumber 
Idea Pembuatan Karya Tekstil Iaitu (Berupa Permainan Edukatif 
Dengan Konsep Warna Dalam Bentuk). 
-Ahmad Khobir.(2009). Dosen Jurusan Tarbiyah Sekolah Tinggi Agama Islam (STAIN) 
Pekalongan. 
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